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図1.GPUのグラフィックスパイプライン
図3.多重マーカ間のモデルビュー行列の決定
図4.本研究で提案するレンダリングシステム
図２．マルチパスレンダリングにより実現した多重反射
の概要図
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(a)黄色の球体（実物）
(c)赤色の球体（実物）
(b)黄色の物体(再現CG)
(d)赤色の物体(再現CG)
図６.CG再現に用いる全方位分光画像
図７.CG再現に用いる分光放射照度マップ画像
図８.実験対象の物体と相互反射を示す領域
　図10.対象物体と計測に用いた部位
図９.再現対象物体の実物とディスプレイ上でCG再現
している様子図5.光反射モデルの概略図
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(a)黄色の物体（実物）
(c)赤色の物体（実物）
(b)黄色の物体(再現CG)
(d)赤色の物体(再現CG）
図12.対象物体と計測に用いた部位
図11.対象物体の実物とCG再現した物体の計測結果 図13.対象物体の実物とCG再現した物体の計測結果
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